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For att skapa ett huvud at 
figuren Blendo sa finns en 
handledning har som vis- 
ar hur man gor ett enkelt 
huvud. 

Vill man skapa ett lite mer 
komplicerat huvud sa kan 
man folja David Wards 
handledningar(eng. tuto- 
rials) som finns att soka 
pa Youtube.com 

Han visar hur han skapar 
ett huvud at ett jordsvin - 
Groundhog i part 1 
och hur hans karaktar 
Tim i part 1 far ett huvud. 

Groundhog har 4 avsnitt 
pa sammanlagt cirka 4 
timmar och Tim har 22 
avsnitt pa sammanlagt cir- 
ka 1 1 timmar sa dar finns 
det mycket mer att lara! 




Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog -- Part 01 



You® E 



david ward groundhog 





david ward tim 



the d-dub show / ward7299 



Home Videos Playlists Channels Discuss ic 




Tim - Tutor 

by the d-dub show 

In this Blender 3D ' 
series will cover th 
character. 

► Play all 



lIM 



Tim Tutorial Series - Time lapse 
by the d-dub show / ward7299 



2 



Tim - Pt 01 - Beginning the head 
by the d-dub show / ward7299 




Tm - Pt 02 - Finishing the head 
by the d-dub show/ ward 7 29 9 




Det har ska handla om hur man skapar ett enkelt 
huvud i Blender till en figur kallad Blendo. Sa starta 
Blender och du ska fa syn pa en 3D seen med en kub, 
en lampa och en kamera. Om du far syn pa nagot annat 
sa ga till File > Load Factory Settings och du ska fa syn 
pa ovanstaende seen. 




Markera kuben och 
Tab-tangenten for att 
komma in i Edit Mode. 
A-tangenten for att se att 
kuben ar markerad(or- 
ange) 

W-tangenten och du kan 
fa fram en meny med 
Subdivide eller 
T-tangenten for att fa 
fram Tools menyn och 
sen Subdivide 
Number of Cuts: 3 
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A-tangenten for att avmarkera kuben. 




Markera knappen som gor det mojlig t att se igenom 
kuben - se dess baksida. BloTTsT 



l-for att valja Front 

5-for att valja Ortho istallet for Persp 

B for att fa fram en rektangel 




Extrude Region 



Loop Cut and Slide 






Dissolve Vertices 



Limited Dissolve 



Sa har ska det se ut om du vrider pa 3D-scenen. 

Sen X- eller Delete-tangenten for att valja att ta bort de 
markerade vertexen. 




Snabbkommando: CTRL+Tab och valj Vertex 




Och markera 10 vertex pa vanster sida om mittlinjen. 




Valj Modifier-fliken och sen Add Modifier 

Och valj Mirror 

Se till att bocka for Clipping 
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Dags for att skapa en huvudform. 

Hall ner SHIFT-tangenten for att markera nagra vertex. 
Valj Connected for att kunna paverka ocksa omgivande 
vertex. 




Har borjan till en avrundning av skallens ovre del. 




Det ar bara att fortsatta forma huvudet tills man ar 
nojd. 

A-tangenten avmarkerar de vertex som ar markerade 
ALT+O stanger av att narliggande vertex paverkas 
O-tangenten satter pa Connected och narliggande 
vertex paverkas. 




Drar man i den roda pilen sa kan man rulla pa 
mushjulet for att bestamma hur stort omrade runt de 
valda vertexen som ska paverkas. 




Loop Cut and Slide 



Mirror Object: 



D: -0.2281 (0.2281) global (Smooth) Proportional size: 0.75 




Den nedre delen och kinderna behover ocksa fa nagon 
form. 




Vill man inte se rutnatet nar man modellerar sa tar 
N-tangenten fram Properties menyn och man kan 
avbocka Grid-floor. 
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CTRL+Tab och valj Dags att gora munnen. 

Faces Valj 4 faces 

E for Extrude en smula 



S for Scale 

och en mun visar sig 




Valj 3 vertex att flytta 
Valj Disable 




Flytta de 3 vertexen 
narmare mitten 




CTRL+R for att satta 
in en loop genom 
munnen 



CTRL+R for att satta in tre loopar 
kring munnen. Rulla pa mushjulet 
for att fa fler loopar. Nar du bestamt 
antalet loopar sa kan du flytta dem. 






Valj faces for att 
Extrudera en mun 

nasa 



Munnen behover ha en munhala 
Z och man kan se igenom tradmodellen - Wire view 
Z en gang till och man kommer till Solid view 



Valj nagra faces 
E for att Extrudera en 
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3 - for att komma till Skapa munhalan - experimentera! E for att Extrudera nagra ganger - S for att skala 

Right view R for att rotera lite 





Munhalan blev lite 
for stor - tranger ut 
genom kinden! 

Det gar ju alltid att 
angra - Z 




Men varfor inte valja Edge man odellerar ett huvud sa far man experimentera 
och peta in kanten som lite sjalv - det finns manga ratta svar! 
star ut? 




Valj 4 faces for att skapa ett oga 




E for Extrude och sen S for Scale 
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Extrude Region 




Extrude Individual 


Inset Faces 




Make Edge/Face 


Subdivide 




Loop Cut and Slide 




Duplicate 




Spin 


Screw 




Knife 


Select 




Knife Project 


Bisect 





B 



C Merge 



Mirror Object: 



Flytta in de 4 facen for att skapa en ogonhala 



CTRL+R for att skapa 2 loopar kring ogonhalan 





E for att dra ut ett face till ett ora 




Tab-tangenten for att ga till Object Mode 



E for Extrude brats framsida - S for Scale och E igen 
och flytta och det kan skapas en fordjupning i orat 




Smooth for att mjuka till huvudet. 
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Duplicate Linked 



Modify 

^ Data Transfer 
]Ii Mesh Cache 
€ Normal Edit 
UV Project 
UVWarp 

% Vertex Weight Edit 
4 Vertex Weight Mix 
* Vertex Weight Proximity 



Simulate 

If Cloth 



Curve 

y. Displace 
3 Hook 

P Laplacian Smooth 
Hi Laplacian Deform 



^ Dynamic Paint 
Explode 

4 Fluid Simulation 
& Ocean 
Vt Particle Instance 
Vt Particle System 
If Smoke 



® Edge Split 
& Mask 
•'Si Mirror 
Ijft Multiresolution 



Remesh 

Skin 

9 Solidify 
6|. Triangulate 



Jr Simple Deform 
P Smooth 
♦ Warp 
| ft Wave 




Modifier fliken och Add Modifier och valj Subdivision 
Surface 




File Render Window 



Duplicate Linked 



► Delta Transform 



► Transform Locks 



▼ Relations 



▼ Display 



Maximum Dra. 



View Select Add 



T Duplication 



View Marker Frame Playback |Q| tBlT 5tart 



Textured 



Valj t.ex. View: 1 for att inte belasta datorn for mycket 
under modeliering 

Render:2 bestammer renderingskvalite och tid! 




Duplicate Linked 



Ortho 




Object fliken och bocka for Wire 



Modifier fliken och Optimal Display 




Valj Sculpt Mode - Valj ett verktyg - Gor nagonting med nasan eller skulptera nagon annan del av huvudet 
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Monkey 



Catmull-Clark 



View Marker Frame 



Monkey 



Options: 



Blender Render 



Ortho 



□ 


Plane 


Q 


Cube 


p 


Circle 




UV Sphere 




Ico Sphere | 


0 


Cylinder 


Cone 



□ 


Plane 


3 


Cube 


O 


Circle 


Q 


UV Sphere 


0 


Ico Sphere 


0 


Cylinder 


I ^ Cone 


[q 


Torus 



| (■ Merge Limit: 


0.001000 0 


Mirror Object: 





SHIFT+A for att valja UV Sphere fran menyn 




S for att skala ner ogongloberna 
Om du glomt att avbocka Clipping 
sa kommer ogongloberna att sitta ihop! 



Tab-tangenten till Edit Mode 

Flytta eventuellt lite pa vertexen i looparna kring ogat 
for att mjuka till rundningen lite. 

ALT klicka sen en av looparna kring ogat for att valja 
hela loopen 

SHIFT+S for att valja Cursor to Selected 
Se till att Clipping ar avmarkerad 




O Cylinder 



Monkey 



Clipping 



Mirror Object: 



0 Align to View 
Location 



Tva ogonglober skapas 
Valj Segments: 12 och Rings: 12 




R+X+90 

for att rotera ogongloberna 90 grader kring X-axeln 
sa att de pekar framat 



Se ocksa till att bocka for Clipping 
om du fortsatter att skulptera. 

Det kan vara bra att skapa ogonlock sa att figuren kan 
blinka men hoppar over det for att figuren ska bli sa 
enkel som mojlig att skapa. 












